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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan menguji: (1) Pengaruh strategi 
pembelajaran Teams Games Tournaments dan Group Investigation terhadap hasil 
belajar matematika, (2) Pengaruh gaya belajar siswa terhadap hasil belajar matematika, 
(3) Efek interaksi antara strategi pembelajaran dan gaya belajar siswa terhadap hasil 
belajar matematika. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain 
kuasi eksperimen. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII SMP N2 
Banyudono tahun ajaran 2016/2017. Sampel penelitian ini terdiri dari dua kelas yaitu 
sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan teknik pengambilan sampel pada 
penelitian ini menggunakan cluster random sampling. Teknik pengumpulan data 
dilakukan dengan tes, angket, dan dokumentasi. Teknik analisis menggunakan analisis 
variansi dua jalan sel tak sama dengan taraf signifikansi 5%. Berdasarkan analisis data 
diperoleh kesimpulan bahwa: (1) Ada pengaruh strategi pembelajaran Teams Games 
Tournaments dan Group Investigation terhadap hasil belajar matematika, (2) Ada 
pengaruh gaya belajar siswa terhadap hasil belajar matematika, (3) Tidak ada interaksi 
antara strategi pembelajaran dan gaya belajar siswa terhadap hasil belajar matematika. 
Kata Kunci : Teams Games Tournaments, Group Investigation, gaya belajar siswa, 
hasil belajar matematika 
 
Abstrack 
The research aims to analyze and examine: (1) The influence of learning 
strategies of Teams Games Tournaments and Group Investigation toward mathematics 
learning outcomes, (2) The influence of learning style of student toward mathematics 
learning outcomes, (3) The effect of the interaction between learning strategies and 
learning style of student towards mathematics learning outcomes. The type of this 
research is quantitative with quasi experimental design. The population in this 
research is all students of VII SMP N 2 Banyudono on academic year 2016/2017. 
Sampe of this research consisted of two classes, they are experiment class and control 
class with the sampling technique that are use is cluster random sampling. Methods of 
data colletion used tests, questionnaires, and documentation. Techniques od analyzed 
used analysis of variance two paths with different cell with a significance level of 5%. 
Results of the data analysis was obtained: (1) There is the influence of learning 
strategies of Teams Games Tournaments and Group Investigation toward mathematics 
learning outcomes, (2) There is the influence of learning style of student toward 
mathematics learning outcomes, (3) There is no effect of the interaction between 
learning strategies and learning style of student towards mathematics learning 
outcomes. 
Keywords: Teams Games Tournaments, Group Investigation, learning style of 




Matematika merupakan ilmu dasar dalam dunia pendidikan. Hal ini 
dibuktikan dengan diajarkannya matematika pada semua jenjang pendidikan, dari 
sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Namun, pada kenyataanya tidak sedikit 
siswa yang takut dengan pelajaran matematika, mereka beranggapan bahwa 
matematika adalah ilmu yang sulit dipahami dan membosankan sehingga 
menjadikan siswa enggan untuk mempelajari matematika bahkan 
mengabaikannya. Padahal pembelajaran matematika sangat penting untuk siswa 
agar memiliki kemampuan berpikir kritis, logis, sistematis dan kreatif. 
Keberhasilan pembelajaran matematika dapat ditunjukkan dengan hasil 
belajar  matematika siswa. Hasil belajar adalah pencapaian prestasi belajar yang 
dicapai siswa dengan kriteria atau nilai yang telah ditetapkan baik menggunakan 
penilaian acuan patokan maupun penilaian acuan norma (Supardi, 2015: 5). 
Menurut  Kunandar (2013: 62)  hasil belajar adalah kompetensi atau kemampuan 
tertentu baik kognitif, afektif maupun psikomotorik yang dicapai atau dikuasai 
peserta didik setelah mengikuti proses belajar mengajar. Jadi, hasil belajar sangat 
penting untuk mengetahui seberapa besar kemampuan siswa khususnya dalam 
pembelajaran matematika yang membutuhkan daya pikir dan tingkat kognitif 
yang lebih banyak. 
Survey studi PISA (Program for International Student Assessment) tahun 
2015 menunjukkan bahwa Indonesia berada pada peringkat 69 dari 76 negara, 
sedangkan menurut TIMSS (Trends in International Mathematics and Science 
Study) tahun 2015 Indonesia menduduki peringkat 36 dari 49 negara. Berdasarkan 
data Kemendikbud hasil ujian matematika secara nasional pada tahun 2016 
mengalami penurunan rerata terbesar dibandingkan mata pelajarann yang lain dari 
tahun sebelumnya 56,28 menjadi 50,24.Sedangkan, hasil UAS matematika tahun 
ajaran 2015/2016 di SMP Negeri 2 Banyudono termasuk dalam kategori sedang 
dengan siswa yang tuntas 50% tanpa remidi dengan Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) yang ditetapkan sekolah adalah 80. 
Permasalahan hasil belajar matematika yang belum sesuai harapan 
tersebut faktor penyebabnya bisa bersumber dari dalam diri siswa dan dari luar 
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diri siswa. Salah satu faktor yang bersumber dari luar diri siswa yaitu penggunaan 
strategi pembelajaran yang belum inovatif dan variatif. Banyak strategi 
pembelajaran yang cocok untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika agar 
dapat menumbuhkan minat belajar siswa dan membuat siswa aktif dalam 
pembelajaran diantaranya yaitu Teams Games Tournaments dan Group 
Investigation. 
Strategi Teams Games Tournaments Strategi Teams Games Tournaments 
merupakan strategi pembelajaran kooperatif yang mengasyikan, memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk merasa percaya diri dalam bersaing sebagai 
individu (Slavin 2008: 167). Strategi pembelajaran Teams Games Tournaments 
memiliki kelebihan, yaitu: 1) menambah motivasi belajar siswa, 2) meningkatkan 
kemampuan mengungkapkan ide atau gagasan, 3) melatih siswa untuk 
bersosialisasi, 4) meningkatkan kemampuan  berpikir kreatif, dan 5) 
meningkatkan keaktifan siswa. 
Group Investigation adalah penyelidikan yang dilakukan secara 
berkelompok, yakni siswa secara berkelompok melakukan penyelidikan dengan 
aktif sehingga memungkinkan menemukan prinsip (Sumarmi 2012: 123). Strategi 
pembelajaran Group Investigation memiliki kelebihan, yakni: (1) siswa menjadi 
lebih aktif, (2)  meningkatkan rasa percaya diri, (3) meningkatkan kemampuan 
siswadalam berkomunikasi dan mengungkapkan pendapat, (4) meningkatkan 
prestasi belajar siswa, dan (5) meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Banyak penelitian yang telah dilakukan terkait strategi pembelajaran 
Teams Games Tournaments dan Group Investigation. Hasil penelitian Saptayanti, 
dkk (2016) menyimpulkan bahwa hasil belajar siswa lebih tinggi dengan 
menggunakan strategi Teams Games Tournaments dibandingkan dengan 
pembelajaran konvensional. Hasil penelitian Richardo (2015) menyimpulkan 
bahwa hasil belajar dengan menggunakan strategi Group Investigation lebih baik 
dibandingkan dengan pembelajaran langsung. 
Selain strategi pembelajaran, gaya belajar siswa diduga juga dapat menjadi 
salah satu faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa. Gaya belajar siswa 
sangat penting sebab setiap siswa mempunyai gaya belajar yang berbeda-beda 
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untuk memahami suatu materi. Siswa yang memahami gaya belajarnya sendiri 
tentu akan memberikan manfaat bagi dirinya sebab dia akan terbiasa dengan cara 
belajar sesuai dengan kepribadiannya. Gaya belajar yang belum sesuai dengan 
kepribadian siswa dan tidak diterapkan secara optimal akan mempengaruhi hasil 
belajar. Untuk itu sangat perlu untuk mengetahui gaya belajar siswa agar hasil 
belajar dapat diperoleh secara optimal 
Menurut Lucy dan Rizky (2012: 91) gaya belajar adalah cara yang lebih 
disukai dalam melakukan kegiatan berpikir, memproses, dan mengerti suatu 
informasi. Gaya belajar sendiri pada umumnya dibagi menjadi tiga kategori yaitu 
gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik. Gaya belajar visual adalah gaya 
belajar yang berfokus pada pengelihatan. Sedangkan gaya belajar auditori adalah 
gaya belajar yang cenderung berfokus pada pendengaran. Lain halnya dengan 
gaya belajar kinestetik yang lebih terfokus pada gerakan dan sentuhan. 
Berdasarkan uraian diatas, dapat dirumuskan tiga hipotesis.  (1) Ada 
pengaruh yang signifikan penggunaan strategi pembelajaran Teams Games 
Tournaments  dan Group Investigation terhadap hasil belajar matematika, (2) Ada 
pengaruh yang signifikan gaya belajar siswa terhadap hasil belajar matematika, 
(3) Ada efek interaksi antara strategi pembelajaran dan motivasi belajar siswa 
terhadap hasil belajar matematika. 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan menguji: (1) Adanya 
pengaruh strategi pembelajaran Teams Games Tournaments dan Group 
Investigation terhadap hasil belajar (2) Adanya pengaruh gaya belajar siswa 
terhadap hasil belajar (3) Efek interaksi antara strategi pembelajaran dan gaya 
belajar siswa terhadap hasil belajar matematika. 
 
2. METODE  
Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif dengan desain kuasi-
eksperimental. Menurut Sutama (2015: 57) desain kuasi-eksperimental 
merupakan pengembangan dari eksperimental sejati yang praktis sulit dilakukan, 
desain ini menyertakan kelompok kontrol, walaupun tidak dapat berfungsi untuk 
mengontrol variabel-variabel luar yang dapat mempengaruhi kelangsungan 
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ekperimen. Penelitian ini melibatkan dua subyek, yaitu kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Kelas eksperimen menggunakan strategi Teams Games 
Tournaments  dan kelas kontrol menggunakan strategi Group Investigation. 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 2 
Banyudono tahun pelajaran 2016/2017 terdiri dari 8 kelas dengan jumlah 288 
siswa. Sampel dari penelitian terdiri dari 71 siswa kelas VII. Teknik pengambilan 
sampel pada penelitian ini menggunakan cluster random sampling dengan cara 
undian dan diperoleh dua kelas VII A yang berjumlah 36 siswa sebagai kelas 
eksperimen yang diberi perlakuan dengan strategi pembelajaran Teams Games 
Tournaments dan kelas VII D yang berjumlah 35 siswasebagai kelas kontrol yang 
diberi perlakuan dengan strategi pembelajaran Group Investigation.  
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan tes, angket 
dan dokumentasi. Tes digunakan untuk memperoleh data hasil belajar matematika 
setelah diterapkannya strategi pembelajaran tes berupa soal pilihan ganda. Angket 
digunakan untuk memperoleh data gaya belajar siswa. Sedangkan dokumentasi 
digunakan untuk memperoleh nilai Ujian Tengah Semester Genap Tahun Ajaran 
2016/2017 untuk mata pelajaran matematika. 
Dalam penelitian ini, teknik analisis data menggunakan analisis variansi 
dua jalan dengan sel tak sama pada taraf signifikansi α= 5%. Sebelum melakukan 
analisis data, dilakukan uji prasyarat terlebih yang meliputi uji normalitas dengan 
metode Liliefors untuk menuji apakah sampel berdistribusi normal dan uji 
homogenitas dengan metode Bartlett untuk menguji apakah sampel memiliki 
variansi yang sama atau tidak. Apabila analisis variansi menghasilkan 0H  ditolak 
maka dilakukan tindak lanjut uji komparasi ganda dengan metode Scheffe. 
 
3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Sebelum diberikan perlakuan dilakukan uji keseimbangan terhadap kelas 
sampel. Hasil uji keseimbangan diperoleh hasil 833,1hitungt  dan 
995,169;025,0  tttabel . Karena tabelhitungtabel ttt   yaitu 1,995>1,833>-1,995 
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maka 0H  diterima, maka dapat disimpulkan bahwa kelas eksperimen dan kelas 
kontrol memiliki kemampuan awal yang seimbang sebelum perlakuan. 
Pengujian validitas dan reliabilitas instrumen penelitian dilakukan pada 20 
soal tes hasil belajar matematika berupa soal pilihan ganda dan 30 soal angket 
gaya belajar siswa. Uji validitas soal tes hasil belajar matematika dan soal angket 
gaya belajar siswa  menggunakan rumus korelasi product moment, sedangkan 
untuk uji reliabilitas soal tes hasil belajar matematika menggunakan rumus KR-
20 dan uji reliabilitas soal angket gaya belajar siswa menggunakan rumus alpha 
cronbach. 
Hasil uji validitas dengan taraf signifikansi 5% diperoleh 344,0tabelr  dan 
disimpulkan bahwa untuk soal tes hasil belajar matematika terdapat 3 soal yang 
tidak valid dan 17 soal yang valid. Sedangkan, untuk soal angket gaya belajar 
siswa terdapat 24 soal yang valid dan 6 soal tidak valid. Hasil uji reliabilitas 
dengan taraf signifikansi 5% diperoleh 344,0tabelr  dan disimpulkan bahwa 
untuk soal tes hasil belajar matematika diperoleh 709,011 r , karena 709,011 r
> 344,0tabelr , maka menunjukkan soal tes reliabel dengan kategori tinggi. 
Sedangkan, untuk soal angket gaya belajar siswa diperoleh 810,011 r , karena 
810,011 r > 344,0tabelr  maka menunjukkan soal angket gaya belajar siswa 
reliabel dengan kategori sangat tinggi. 
Sebelum uji analisis data dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas dan 
homogenitas. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan metode Lilliefors 
dengan taraf signifikansi 5% dan diperoleh bahwa masing-masing kelompok 
memiliki nilai tabelhitung LL  , sehingga 0H  diterima. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Uji 
homogenitas dalam penelitian ini menggunakan uji Bartlett dengan taraf 
signifikansi 5% dan diperoleh hasil bahwa tabelhitung
22    maka keputusan 
ujinya 0H  diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa sampel berasal 
dari populasi yang sama atau homogen. Setelah uji normalitas dan uji 
homogenitas, selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan analisis variansi dua 
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jalan sel tak sama. Hasil perhitungan analisis variansi dua jalan sel tak sama 
dengan taraf signifikansi 5%, dapat dilihat pada tabel 1 berikut. 
Tabel 1. Rangkuman Anava Dua Jalan Sel Tak Sama 
Sumber JK dK RK 
obsF  F  
Keputusan 
Strategi Pembelajaran (A) 776,877 1 776,877 4,846 3,988 Ditolak 
Gaya Belajar (B) 1038,041 2 519,020 3,238 3,138 Ditolak 
Interaksi (AB) 139,2875 2 69,644 0,434 3,138 Diterima 
Galat 10420,08 65 160,309 - - - 
Total 12374 70 - - - - 
Berdasarkan hasil analisis hipotesis pertama diperoleh  
988,3846,4  tabelA FF , maka dapat ditarik kesimpulan AH 0  ditolak, ini 
berarti ada pengaruh strategi pembelajaran Teams Games Tournaments dan Group 
Investigation terhadap hasil belajar matematika. Untuk mengetahui strategi 
manakah yang memberikan pengaruh lebih signifikan terhadap hasil belajar 
matematika dapat dilihat dari rerata marginalnya pada tabel 2 berikut. 
Tabel 2. Rangkuman Rerata Antar Sel dan Rerata Marginal 
Strategi Pembelajaran 
Gaya Belajar Rerata 
Marginal Visual Auditori Kinestetik 
Teams Games Tournaments 73,143 74,778 67,454 71,791 
Group Investigation 63,308 71,722 57,5 64,177 
Rerata Marginal 68,225 73,25 62,477 - 
 
Berdasarkan tabel 2 terlihat bahwa rerata marginalnya untuk strategi Teams 
Games Tournaments  yaitu 71,791 sedangkan rerata marginal untuk strategi 
Group Investigation yaitu 64,176. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
strategi Teams Games Tournaments memberikan pengaruh yang lebih signifikan 
terhadap hasil belajar matematika dibandingkan dengan strategi Group 
Investigation. Hal ini didukung dengan hasil penelitian Sodiq (2015) yang 
menyimpulkan bahwa prestasi belajar siswa lebih baik saat mendapat perlakuan 
dengan strategi pembelajaran Teams Games Tournaments. 
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Hal ini sesuai dengan kondisi di lapangan bahwa selama proses 
pembelajaran dengan strategi Teams Games Tournaments siswa lebih antusias dan 
lebih aktif. Pada proses pembelajaran dengan strategi Teams Games Tournament 
dimulai dengan guru menyampaikan materi pokok bahasan sifat-sifat segi empat, 
kemudian siswa belajar dalam kelompok yang terdiri dari 4 – 5 siswa. Siswa 
memainkan permainan dengan anggota tim lain untuk memperoleh tambahan skor 
bagi timnya. Permainan tersebut bertujuan untuk menguji pemahaman dan 
pengetahuan siswa. Permainan dimainkan pada meja-meja turnamen, setiap meja 
turnamen terdiri dari perwakilan setiap kelompok yang memiliki kemampuan 
setara. Siswa satu dengan yang lainnya bertanding untuk menjawab setiap 
pertanyaan yang diberikan, siswa yang dapat menjawab pertanyaan tersebut akan 
mendapatkan poin. 
Saat turnamen berlangsung siswa tampak antusias untuk berkompetisi 
memperoleh skor bagi timnya, sehingga siswa lebih terlihat mandiri untuk 
menjawab setiap pertanyaan yang diajukan. Kondisi ini sesuai dengan penelitian 
Salam (2014) yang berkaitan dengan Teams Games Tournaments  menyatakan 
bahwa adanya permainan dalam pembelajaran mampu meningkatkan kepercayaan 
dan kemandirian pada siswa di dalam kelas saat pembelajaran berlangsung. 
Sementara itu, Trisnawati dan Wutsqa (2015) menyatakan bahwa adanya 
permainan dan turnamen pada pembelajaran Teams Games Tournaments 
memungkinkan siswa belajar lebih rileks dan dapat menumbuhkan 
tanggungjawab, kejujuran, kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan siswa 
dalam pembelajaran. Sumarmi (2012: 63) juga mengungkapkan kelebihan strategi 
Teams Games Tournaments salah satunya yaitu dapat menumbuhkan bersikap 
positif dalam diri siswa seperti kerja sama toleransi, bisa menerima pendapat 
orang lain. 
Strategi pembelajaran Group Investigation dimulai dengan membagi siswa 
kedalam kelompok kecil berjumlah 4 – 5 siswa, setiap kelompok diminta 
mengerjakan Lembar Kerja Kelompok dengan subtopik yang berbeda-beda setiap 
kelompoknya. Setiap kelompok dituntut untuk menemukan sendiri informasi dari 
setiap subtopik yang diperoleh. Namun, pada pembelajaran dengan strategi Group 
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Investigation siswa terlihat kurang aktif, karena siswa menganggap bahwa 
penyelesaian permasalahan merupakan tanggungjawab dalam tim, sehingga saat 
berlangsungnya diskusi hanya siswa yang mempunyai prestasi tinggi yang aktif 
dalam diskusi. Ketika guru meminta untuk mempresentasikan hasil diskusi 
banyak siswa yang tidak memperhatikan. Pada tahap akhir, saat dilakukan 
evaluasi mengenai kontribusi setiap kelompok sebagai suatu keseluruhan, siswa 
tidak aktif dan tidak begitu antusias. 
Hal tersebut sesuai dengan yang diungkapkan Sumarmi (2012: 132) tentang 
kelemahan strategi Group Investigation, yaitu kecenderungan siswa yang 
mempunyai kemampuan tinggi mendominasi pembelajaran baik dalam diskusi 
maupun prestasi, sedangkan siswa berkemampuan rendah cenderung untuk 
mengamini saja.  Dengan demikian strategi Teams Games Tournaments lebih baik 
dibandingkan strategi Group Investigation. 
Berdasarkan hasil analisis hipotesis kedua diperoleh 
138,3328,3  tabelB FF  maka BH 0  ditolak sehingga ada pengaruh gaya belajar 
siswa terhadap hasil belajar matematika pokok bahasan sifat-sifat segi empat. Hal 
ini sejalan dengan penelitian Iriani dan Leni (2013) yang menyimpulkan bahwa 
gaya belajar memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar 
matematika. Gaya belajar siswa terdiri dari tiga kategori yaitu visual, auditori, dan 
kinestetik. Untuk mengetahui perbedaan rerata hasil belajar matetamika siswa, 
maka perlu dilakukan uji komparasi ganda antar kolom dengan metode Scheffe. 
Hasil uji komparasi ganda dan melihat rerata marginalnya diperoleh 
kesimpulan bahwa tidak terdapat perbedaan hasil belajar matematika siswa yang 
memiliki gaya belajar visual dan auditori, tidak terdapat perbedaan hasil belajar 
matematika siswa yang memiliki gaya belajar visual dan kinestetik. Siswa dengan 
gaya belajar auditori memiliki hasil belajar matematika lebih baik dibandingkan 
siswa dengan gaya belajar kinestetik. Hal ini sejalan dengan penelitian 
Purnamasari, dkk (2014) yang menyimpulkan bahwa hasil belajar matematika 
siswa yang bergaya belajar auditori lebih baik dibandingkan siswa dengan gaya 
belajar kinestetik.  
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Gaya belajar auditori merupakan cara belajar seorang anak dengan 
menggunakan indera pendengarannya. Siswa dengan gaya belajar auditori 
memiliki kecenderungan lebih mengingat sesuatu yang didengar, suka berbicara 
dan berdiskusi. Kemampuan berkomunikasi siswa bergaya belajar auditori 
memudahkan mereka memperoleh informasi-informasi yang dibutuhkan untuk 
menyelesaikan suatu permasalahan. Berbeda dengan gaya belajar auditori, gaya 
belajar kinestetik menggunakan fisiknya sebagai alat belajar yang optimal. Siswa 
dengan gaya belajar kinestetik memiliki kecenderungan tidak dapat duduk diam 
dalam waktu yang lama dan menghafal dengan berjalan dan melihat. 
Kecenderungan tersebut terkadang membuat siswa kehilangan konsentrasi disaat 
pembelajaran berlangsung. Hal tersebut juga menyebabkan siswa kesulitan untuk 
menyelesaikan permasalahan yang ada. Sedangkan, gaya belajar visual lebih 
menggunakan indera pengelihatan sebagai alat belajar yang optimal. Siswa 
dengan gaya belajar visual memiliki kencenderungan tidak mudah terganggu oleh 
keributan, mengingat apa yang dilihat daripada yang didengar, lebih suka 
membaca daripada dibacakan. Kecenderungan tersebut memungkinkan siswa 
untuk dapat mencari informasi dan menyelesaikan permasalahan secara mandiri. 
Hal tersebut sesuai dengan kondisi dilapangan, siswa yang memiliki gaya 
belajar auditori lebih aktif dalam diskusi kelompok maupun presentasi 
dibandingkan dengan gaya belajar kinestetik. Siswa dengan gaya belajar visual 
pun tampak mandiri dalam mencari informasi atas permasalahan yang diberikan. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa siswa dengan gaya belajar visual 
memiliki kemampuan memahami pembelajaran matematika yang sama dengan 
siswa bergaya belajar auditori, dan siswa dengan gaya belajar auditori memiliki 
kemampuan memahami pembelajaran lebih baik dibandingkan siswa dengan gaya 
belajar kinestetik. Hal tersebut menyebabkan, hasil belajar matematika siswa 
bergaya belajar auditori lebih baik dibandingkan hasil belajar matematika siswa 
bergaya belajar kinestetik. 
Berdasarkan hasil analisis hipotesis ketiga diperoleh 
138,3434,0  tabelAB FF  maka ABH  diterima. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa tidak ada efek interaksi antara strategi pembelajaran Teams 
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Games Tournaments dan Group Investigation ditinjau dari gaya belajar visual, 
auditori, dan kinestetik terhadap hasil belajar matematika. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Utami dan Ghafur (2015) yang menunjukkan bahwa tidak ada interaksi 
antara strategi pembelajaran dan gaya belajar terhadap hasil belajar siswa. Tidak 
adanya efek interaksi strategi pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol dengan gaya belajar siswa terhadap hasil belajar matematika didukung 
oleh grafik profil efek variabel strategi pembelajaran pada gambar 1 berikut. 
 
Gambar 1 Grafik Profil Efek Variabel Strategi Pembelajaran dan Gaya Belajar Siswa 
Terhadap Hasil Belajar Matematika 
 
Berdasarkan grafik profil pada gambar 1 menunjukkan bahwa kelas 
eksperimen dan kelas kontrol tidak berpotongan sehingga cenderung tidak ada 
interaksi akan tetapi di antara keduanya memberikan hasil belajar matematika 
yang konsisten. Hasil yang konsisten tersebut ditunjukkan dengan melihat rerata 
marginalnya, hasil belajar pada strategi Teams Games Tournaments memberikan 
hasil lebih baik dibandingkan hasil belajar pada strategi Group Investigation. 
Begitu juga hasil belajar matematika dengan gaya belajar auditori konsisten 
memberikan hasil belajar matematika lebih baik dibandingkan dengan gaya 
belajar visual dan kinestetik. Hasil belajar matematika siswa dengan gaya belajar 
visual juga memberikan hasil yang lebih baik dibandingkan hasil belajar 
kinsetetik. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa strategi pembelajaran 



























Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah diuraikan pada 
bab-bab sebelumnya, serta mengacu pada hipotesis yang telah dirumuskan dengan 
taraf signifikansi 5%, maka dapat disimpulkan sebagai berikut. (1) ada pengaruh 
strategi pembelajaran Teams Games Tournaments dan Group Investigation 
terhadap hasil belajar matematika. Hasil belajar matematika yang diberi perlakuan 
dengan strategi pembelajaran Teams Games Tournaments lebih baik 
dibandingkan dengan yang diberikan perlakuan dengan strategi pembelajaran 
Group Investigation, (2) ada pengaruh gaya belajar siswa terhadap hasil belajar 
matematika. Tidak terdapat perbedaan hasil belajar matematika siswa yang 
memiliki gaya belajar visual dan auditori, tidak terdapat perbedaan hasil belajar 
matematika siswa yang memiliki gaya belajar visual dan kinestetik. Siswa dengan 
gaya belajar auditori memiliki hasil belajar matematika lebih baik dibandingkan 
siswa dengan gaya belajar kinestetik, (3) tidak ada interaksi antara strategi 
pembelajaran dan gaya belajar terhadap hasil belajar matematika. Strategi 
pembelajaran Teams Games Tournaments lebih baik dibandingkan dengan Group 
Investigation untuk setiap kategori gaya belajar visual, auditori dan kinestetik.  
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